



2.1 Film Sebagai Medium Komunikasi Massa 
Menurut Carl I. Hovland. Komunikasi adalah proses yang memungkinkan 
seseorang (komunikator) meyampaikan rangsangannya (biasanya lambang-
lambang verbal) untuk mengubah perilaku orang lain (komunikate). Sedangkan 
menurut Everret M. Rogers. Komunikasi adalah proses dimana suatu ide dialihkan 
dari sumber kepada suatu penerima atau lebih, dengan maksud untuk mengubah 
tingkah laku mereka (Winarni, 2003:2) 
Definisi lain dari komunikasi massa menurut Graeme Turner yaitu refleksi 
dari realitas, film sekedar “memindah” realitas ke layar tanpa mengubah realitas itu 
membentuk dan “menghadirkan kembali” berdasarkan kode, konvensi dan ideologi 
dari kebudayaanya (Irawanto, 1999:4). 
Media massa adalah alat-alat dalam komunikasi yang bisa menyebarkan 
pesan secara serempak, cepat kepada  audience yang luas dan heterogen. Kelebihan 
media massa dibanding dengan jenis komunikasi lain adalah ia bisa mengatasi 
hambatan ruang dan waktu. Bahkan media massa mampu menyebarkan pesan 
hampir seketika pada waktu yang tak terbatas (Nurudin, 2007:9). 
Komunikasi massa adalah berkomunikasi dengan massa (audiens atau 
khalayak sasaran). Massa disini dimaksudkan sebagai penerima pesan (komunikan) 
yang memiliki status sosial dan ekonomi yang heterogen satu sama lainnya. Pada 
umumnya, proses komunikasi massa tidak menghasilkan ‘feed back’ (umpan balik) 
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secara langsung, tetapi tertunda dalam waktu yang relatif (Wawan Kuswandi, 
1996:16). Ciri-ciri massa yaitu : 
1. Jumlahnya besar 
2. Antar individu tidak ada hubungan organisatoris 
3. Memiliki latar belakang sosial yang berbeda 
Beberapa fungsi menurut Joseph R. Dominick (Winarso, 2005:28-43) 
didalam bukunya yang berjudul The Dinamics of Mass Communication sebagai 
berikut : 
1. Pengawasan (Surveillance) 
Fungsi pengawasan ini lebih merujuk pada berita dan peran informasi 
dari media, dalam hal ini media mengambil tempat sebagai penjaga dan 
pengawas. 
2. Penafsiran (Interpretation) 
Media tidak hanya menyediakan fakta dan data, tetapi media juga harus 
memberika informasi mengenai arti kunci dan informasi hal-hal penting 
mengenai kejadian-kejadian tertentu. 
3. Penghubung (Linkage) 
Fungsi penghubung (Linkage) ini dimaksudkan agar media massa 
bekerjasama dengan unsur-unsur masyarakat yang berbeda, yang tidak 
secara langsung berhubungan dengan saluran-saluran interpersonal. 
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4. Penerusan Nilai-nilai (Transmission of Values) 
Fungsi ini disebut juga sebagai sosialisasi, dimana sosialisasi merujuk 
pada cara-cara seorang individu mengadopsi perilaku dan nilai-nilai dari 
kelompok tertentu melalui media masssa sebagai perantara. 
5. Hiburan (Entertaiment) 
Fungsi hiburan ini mengkaji dua dari media yaitu film dan rekaman 
suara yang khusus menaruh minta pada hiburan. Dalam media elektronik, 
fungsi hiburan merupakan fungsi yang dominan dibandingkan fungsi-fungsi 
lainnya. 
2.1.1 Pengertian Komunikasi 
Komunikasi adalah cara bagaimana manusia saling menukarkan 
informasi dalam bentuk lambang-lambang yang dipahami oleh masing-
masing yang terlibat dalam suatu kegiatan komunikasi tersebut. Realita 
akan pentingnya komunikasi dalam kehidupan manusia sehari-hari telah 
menjadi sesuatu yang mutlak. Manusia selain sebagai makhluk individu, 
juga sebagai makhluk sosial yang saling membutuhkan orang lain. 
Berinteraksi adalah salah satu kebutuhan dasar manusia. Dan komunikasi 
adalah peristiwa sosial – peristiwa yang terjadi ketika manusia berinteraksi 
dengan manusia lain (Rahmat, 1995:28). 
2.1.2 Konteks Komunikasi 
a. Komunikasi Pribadi 
Komunikasi Pribadi (personal communication) adalah komunikasi seputar 
di seseorang, baik dalam fungsinya sebagai komunikator maupun sebagai 
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komunikan. Tatanan komunikasi ini terdiri dari dua jenis, yakni komunikasi 
intrapribadi dan komunikasi antar pribadi. 
1. Komunikasi Intrapribadi (Intrapersonal Communication) 
Komunikasi intrapribadi adalah komunikasi yang berlangsung dalam diri 
seseorang. Orang itu berperan baik sebagai komunikator maupun sebagai 
komunikan. Dia berbicara dirinya sendiri, dia berdialog dengan dirinya sendiri. 
Dia bertanya kepada dirinya dan dijawab oleh dirinya sendiri 
2. Komunikasi Antarpribadi 
Komunikasi anatpribadi didefinisikan oleh Joseph A Devito sebagai 
proses pengiriman dan penerimaan pesan-pesan antara dua porang atau diantara 
sekelompok kecil orang-orang, dengan beberapa efek dan beberapa umpan balik 
seketika. 
b. Komunikasi Kelompok 
Komunikasi kelompok (group communication) berarti komunikasi yang 
berlangsung anatar seorang komunikator dengan sekelompok orang yang 
jumlahnya lebih dari dua orang. Apabila jumlah orang yang dalam kelompok itu 
sedikit yang berarti kelompok kecil (small group communication), jika 
jumlahnya banyak yang berarti kelompoknya besar dinamakan komunikasi besar 
(large group communication). 
1. Komunikasi Kelompok Kecil 
Komunikasi kelompok kecil adalah komunikasi yang ditujukan kepada 
kognisi komunikan, dan prosesnya berlangsung secara dialogis. 
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2. Komunikasi Kelompok Besar 
Komunikasi kelompok besar adalah komunikasi yang ditujukan kepada 
efeksi komunikan, dan prosesnya berlangsung secara linear (Effendy, 2003: 
57-80) 
2.1.3 Komunikasi Massa 
Definisi Komunikasi Massa 
Komunikasi massa mempunyai banyak arti yang telah dikemukakan oleh 
banyak ahli komunikasi, dan dengan banyaknya arti dari banyak ahli dapat 
di tarik garis merah bahwa komunikasi massa adalah komunikasi melalui 
media massa (media cetak atau elektronik)  (Nurudin, 2009 : 3-4). 
Komunikasi massa adalah proses dimana organisasi media membuat dan 
menyebarkan pesan kepada khlayak banyak (public). Organisasi – 
organisasi media akan menyebarluaskan pesan yang akan mempengaruhi 
dan mencerminkan kebudayaan suatu masyarakat, lalu informasai ini akan 
mereka hadirkan serentak pada khalayak luas yang heterogen. Hal ini 
membuat media menjadi bagian dari salah satu institusi yang kuat di 
masyarakat. Dalam komunikasi massa, media massa menjadi otoritas 
tunggal yang menyeleksi, memproduksi pesan, dan menyampaikanya pada 
khalayak. 
2.1.4  Macam-macam Media Komunikasi Massa 
1. Surat Kabar 
Media cetak yang dapat memenuhi kriteria sebagai media massa adalah 
surat kabar dan majalah. Sebagai media cetak, surat kabar dan majalah teteap 
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berbeda karena memiliki karakteristik yang khas, yang dimiliki masing-masing 
media. Surat kabar merupakan media massa yang paling tua dibandingkan dengan 
jenis media massa lainnya. Dari empat fungsi media massa (informasi, edukasi, 
hiburan, dan persuasif), fungsi yang paling menonjol pada surat kabar adalah 
informasi. Hal ini sesuai dengan tujuan utama khalayak membaca surat kabar, yaitu 
keingintahuan akan setiap peristiwa yang terjadi di sekitarnya. 
2. Majalah 
Keberadaan majaalah sebagai media massa terjadi tidak lama setelah surat 
kabar. Tipe suatu majalah ditentukan oleh sasaran khalayak yang dituju. Artinya, 
sejak awal redaksi sudah menentukan siapa yang akan menjadi pembacanya, 
apakah anak-anak, remaja, dewasa. Bisa juga majalah itu mempunyai sasaran 
pembaca dengan hobi tertentu seperti pelaku bisnis, atau dengan pembaca yang 
mempunyai hobi tertentu seperti hobi bertani, beternak dan memasak. Fungsi utama 
media berbeda satu dengan yang lainnya. Majalah berita seperti Gatra mungkin 
lebih berfungsi sebagai media informasi tentang berbagai peristiwa dalam dan luar 
negeri dan fungsi berikutnya adalah hiburan. Majalah wanita dewasa Femina, 
meskipun isinya relative menyangkut berbagai informasi dan tips masalah 
kewanitaan lebih bersifat menghibur. Fungsi informasi dan mendidik mungkin 
sebagai prioritas berikutnya. Majalah pertanian Trubus fungsi utamanya memberi 






3. Radio Siaran 
Keunggulan radio siaran adalah berada dimana saja: ditempat tidur (ketika 
orang akan tidur atau bangun tidur), di dapur, di dalam mobil, di kantor, di jalanan, 
di pantai dan di berbagai tempat lainnya. Radio memiliki kemampuan menjual 
kepada khalayak bagi oengiklan yang produknya dirancang khusus untuk khalayak 
tertentu. 
4. Televisi 
Kegiatan penyiaran televisi di Indonesia dimulai pada tanggal 24 Agustus 
1962. Televisi siaran dan radio siaran, serta media lainnya berperan saling mengisi. 
Televisi siaran menggeser radio siaran mungkin dalam hal porsi iklan. Fungsi 
televisi sama dengan fungsi media massa lainnya (surat kabar dan radio siaran), 
yakni memberi informasi, mendidik, menghibur dan membujuk. Tetapi fungsi 
menghibur lebih dominan pada media televise pada umumnya tujuan khalayak 
menonton televisi adalah ntuk memperoleh hiburan, selanjutnya untuk memperoleh 
informasi. 
5. Film 
Seperti halnya televisi siaran, tujuan khalayak menonton film terutama adalah 
ingin memperoleh hiburan. Akan tetapi dalam film dapat terkandung fungsi 
informative maupun edukatif, bahkan persuasif. Fungsi edukasi dapat tercapai 
apabila film nasional memproduksi film-film sejarah yang objektif, atau film 
documenter dan film yang diangkat dari kehidupan sehari-hari secara berimbang. 
6. Komputer dan Internet 
Content Provider adalah yang mengembangkan isi dan data base yang 
didistribusikan melalui jaringan komputer. Bagian dari perangkat lunak komputer 
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terdapat pula Internet Service Providers (ISPs), yakni perusahaan yang menjual 
akses internet. Misi awalnya adalah menyediakan sarana bagi para peneliti untuk 
mengakses data dari sejumlah sumber daya perangkat keras komputer, yang mahal. 
Namun, sekarang internet telah berkembang menjadi ajang komunikasi yang sangat 
cepat dan efektif, sehingga menyimpang jauh dari misi awalnya (Ardianto, 
Erdinaya. 2004: 97-147). 
2.2 Film Sebagai Industri 
Dari awal kelahirannya hingga fenomena kontemporer, pertumbuhan industri 
perfilman Indonesia mengalami pasang surut yang tiada henti. Mengingat sudah 
berpuluh tahun industri perfilman global dikuasai Amerika (Hollywood), hal ini 
jugadilihat dari aspek historisitas perfilman dunia. Selain itu, mengingat Indonesia 
bukan satu-satunya negara di Asia yang industri perfilmannya terhegemoni 
Hollywood. Dalam sebuah percakapan antara Eric dan Hikmat Darmawan, Eric 
menyatakan dengan tegas bahwa pendekatan yang masih mempertahankan 
pembedaan “film idealis” dan “film komersial” lebih sering digunakan oleh para 
kritikus yang ingin mempertahankan posisi sosialnya sendiri. Dengan pembedaan 
keras begitu, maka sang kritikus seolah hendak melestarikan posisinya sendiri 
sebagai semacam pandita yang berwenang menetapkan mana “yang baik” dan mana 
“yang buruk” dalam film nasional. 
Tak ada pertentangan mutlak antara “film-film idealis” vs. “film-film komersial”. 
Atau “film seni” vs. “film hiburan”. Yang ada adalah sebuah kontinum. Ada “film 
nonformulaik” di ujung satu, dan ada “film formulaik” di ujung lain. 
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Film-film formulaik adalah film-film dengan formula-formula penceritaan 
dan modus produksi yang telah tetap (fix), dapat (dan selalu) diulang. Biasanya, 
film-film formulaik ini adalah film-film genre, yakni film-film dengan pakem cerita 
yang sudah tetap, walau juga selalu bisa di-peleset-kan atau dicampursarikan 
sesama genre lain. Formula-formula itu menjadi fix, karena dianggap laris, 
meminimalisasi risiko bagi para pemodal. 
Sementara film-film nonformulaik adalah film-film yang bersifat terobosan, dan 
biasanya masuk kategoriarthouse movies. Kalau kita perhatikan, istilah “art house” 
lebih berhubungan dengan tempat pemutaran khusus (“rumah-rumah seni”). 
Artinya, film-film “seni” lebih merupakan film dengan jalur pemasaran yang 
khusus, dan berbeda dengan jalur pemasaran mainstream atau arusutama dalam 
industri film sebuah negara. Jalur yang berbeda ini mengakibatkan logika 
pemasaran yang juga beda. Logika pemasaran yang beda membuat beda juga 
modus produksinya. 
Ada dua hambatan utama yang sangat besar dalam perkembangan industri 
film Indonesia di masa depan. Negara, alih-alih menjadi sebuah solusi, tampak 
sekali malah bagian dari masalah raksasa yang harus dihadapi oleh industri film 
kita. Masalah raksasa lain adalah masalah distribusi film nasional, yang mencakup 
masalah eksebisi dan pemasaran film nasional. 
a. Hambatan Negara 
Dalam mencari-cari data produksi film nasional 2009 lewat internet, 
saya tiba pada situs resmi Departemen Komunikasi dan Informasi 
(Depkominfo) RI. Di situ tertulis, “Pemerintah melalui Departemen 
Kebudayaan dan Pariwisata menargetkan produksi film nasional sebanyak 
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100 judul film pada tahun 2009.” Hal ini merupakan kutipan dari Direktur 
Film Ditjen Nilai Budaya, Seni dan Film Depbudpar, Ukus Kuswara. 
b. Hambatan Infrastruktur (perbioskopan) 
Dengan terus meningkatnya jumlah produksi film nasional pada tiga 
tahun terakhir, makin terasa masalah raksasa yang menghambat 
pertumbuhan lebih lanjut dari film nasional kita: masalah perbioskopan. 
Singkatnya, masalah keterbatasan jumlah layar bioskop yang mampu 
menampung tuntutan pemutaran film-film nasional. Keterbatasan yang 
terjadi karena dominannya Kelompok Studio 21 dalam perbioskopan kita 
saat ini. 
2.2.1 Pengertian Industri 
Insdrustri berasal dari industria yang diartikan sebagai kegiatan 
ekonomi bagian dari proses produksi, yang mengolah bahan mentah 
menjadi bahan baku atau bahan baku menjadi barang dengan nilai yang 
lebih tinggi penggunaannya, termasuk kegiatan rancang bangun dan 
perekayasaan industri. 
2.2.2 Pengertian Film 
Film merupakan salah satu media komunikasi yang terbentuk 
dengan penyampaian pesan melalui gambar bergerak yang dihasilkan dari 
pemanfaat teknologi kamera, pencahayaan, warna dan suara.Unsur tersebut 
dibuat dengan latar belakang alur cerita yang mengandung pesan yang akan 
disampaikan oleh sutradara. Pesan tersebut disampaikan oleh sutradara 
melalui gambar, dialog, suara, warna, sudut pengambilan dan musik. 
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Adegan dirangkai satu sama lain beserta lambang-lambang yang digunakan, 
sehingga pesan dapat dipahami khalayak penonton. 
Film sendiri mampu menyampaikan pesan atau tujuan tertentu 
seseorang kepada khalayak luas sekaligus secara serentak, seperti orang-
orang yang datang kebioskop untuk menyaksikan sebuah film, begitu 
mereka keluar setelah menyaksikan film tersebut, mereka akan dapat 
menangkap maksud dan pesan yang disampaikan oleh penulis cerita dan 
film maker melalui film itu, dan pesan yang dibawa tersebut secara serentak 
terkirim dan terekam kepada semua penonton yang menyaksikan film 
tersebut. 
Definisi film menurut UU 8/1992, adalah karya cipta seni dan 
budaya yang merupakan media komunikasi massa pandang-dengar yang 
dibuat berdasarkan asas sinematografi yang direkam pada pita seluloid, pita 
video, piringan video, atau bahan hasil penemuan teknologi lainnya dalam 
segala bentuk, jenis, dan ukuran melalui proses kimiawi, proses elektronik, 
atau proses lainnya, dengan atau tanpa suara, yang dapat dipertunjukan atau 
ditayangkan dengan sistem Proyeksi mekanik, elektronik, atau lainnya. 
Film adalah gambar-hidup, juga sering disebut movie. Film, secara 
kolektif, sering disebut sinema. Sinema sendiri bersumber dari kinematik 
atau gerak. Jadi pengertiannya adalah melukis gerak dengan cahaya. Kita 
dapat melukis gerak denga cahaya harus menggunakan alat khusus yang 
biasa kita sebut dengan kamera. Perkembangan teknologi media 
penyimpanan ini telah mengubah pengertian film dari istilah yang mengacu 
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pada bahan ke isstilah yang mengacu pada bentuk karya seniaudio-visual. 
Singkatnya film kini diartikan sebagai suatu genre (cabang) seni yang 
menggunakan audio (suara) dan visual (gambar) sebagai medianya 
(http://www.sibukforever.blogspot.com). 
Jadi industri film juga mengolah dalam hal dasar dengan cara 
mengumpulkan materi, naskah, aktor, para kru dll untuk menghasilkan 
sebuah film yang bisa memuaskan penonton. Dan dalam proses yang sangat 
panjang. 
2.3 Genre Film  
Istilah genre berasal dari bahasa Perancis yang bermakna “bentuk” atau 
“tipe”. Kata genre sendiri mengacu pada istilah Biologi yakni genus sebuah 
klasifikasi flora dan fauna yang tingkatannya berada diatas spesies dan 
dibawah family. Genus mengelompokkan beberapa spesies yang memiliki 
kesamaan ciri-ciri fisik tertentu. Dalam film, genre dapat didefinisikan 
sebagai jenis atau klasifikasi dari sekelompok film yang memiliki karakter 
atau pola sama (khas) seperti setting, isi dan subjek cerita, tema, struktur 
cerita, aksi, atau peristiwa, gaya, situasi, ikon, mood, serta karakter. 
Fungsi utama genre adalah untuk memudahkan klasifikasi sebuah 
film. Film yang diproduksi sejak awal perkembangan sinema hingga kini 
mungkin telah jutaan lebih jumlahnya. Genre membantu kita memilah film-
film tersebut sesuai dengan spesifikasinya. Selain untuk klasifikasi, genre 
juga dapat berfungsi sebagai antisipasi penonton terhadap film yang akan 
ditonton. Berikut klasifikasi genre film : 
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1. Film Animasi 
Film animasi merupakan hasil dari pengolahan gambar tangan sehingga 
menjadi gambar yang bergerak. Untuk memberika suara pada film ini 
menggunakan pengisi suara yang seolah-olah menjadi tokoh utama dan ikut 
dalam cerita. 
Contoh : Dispicable Me 
2. Film Horor 
Film horor merupakan film yang berusaha memancing emosi berupa 
ketakuan, kejutan dan rasa ngeri penontonya. Alur cerita mereka sering 
melibatkan tema-tema seperti kematian, supranatural, atau penyakit mental. 
Contoh : The Conjuring 
3. Film Fiksi Ilmiah (Science Fiction) 
Film fiksi ilmiah adalah film imajinasi yang didasari oleh alasan dan 
penjelasan ilmiah. Jenis film ini agak sukar dipahami karena lebih banyak 
berisi penjelasan. Film fiksi ilmiah berhubungan dengan karakter non 
manusia atau artifisial, seperti makhluk asing, robot, monster, hewan purba 
dan sebagainya. 
Contoh : Avatar 
4. Film Musikal (Musical) 
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Film musikal adalah film yang pada alur ceritanya disertai lagu maupun 
tarian dari tokoh-tokohnya. Musik yang ditampilkan sesuai dengan alur 
ceritanya. 
  Contoh : Step Up 
5. Film Petualangan (Adventure) 
Film petualangan adalah film yang dibuat untuk memberikan 
pengalaman yang menegangkan dari film. Jenis film ini mirip dengan film 
aksi. Daripada unsur kekerasan yang ditonjolkan dalam film aksi, film ini 
lebih menampilkan petualangan melalui perjalanan maupun perjuangan. 
Plot film umumnya seputar pencarian sesuatu yang bernilai seperti harta 
karun, artefak, kota yang hilang, mineral (emas&berlian), dan sebagainya.  
  Contoh : Robin Hood 
6. Film Aksi (Action) 
Film aksi ini bertujuan membuat tegang penontonnya seperti pada jenis 
film petualangan. Tapi, film ini lebih menekankan pada aksi kekerassan 
fisik, tembak menembak, maupun kejar-kejaran mobil. Terkadang jenis film 
ini terkait dengan unsur spionase. 
Contoh : The Mummy 
 
 
7. Film Komedi (Comedy) 
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Film komedi ditujukan untuk menghibur penontonnya dengan aksi 
komedi yang mampu mengundang tawa. Film komedi banyak digemari 
penonton karena ceritanya yang ringa dan mudah dimengerti. 
  Contoh : Mr Bean Holiday 
8. Film Fantasi ( Fantasy) 
Film fantasi umumnya menggunakan sihir dan kekuatan supranatural 
dalam ceritanya. Film jenis ini tidak didasari pemikiran ilmiah sehingga 
untuk ceritanya murni tentang imajinasi dari sang pembuatnya. 
  Contoh : Harry Potter 
9. Film Drama 
Film drama adalah film yang banyak bercerita mengenai kehidupan. 
Film ini bertujuan untuk membawa penonton pada alur ceritanya sehingga 
penonton mampu merasakan apa yang dirasakan tokoh dalam cerita. 
  Contoh : Hachiko 
10. Film Biografi (Biography) 
Film biografi adalah film yang mengisahkan tentang riwayat hidup 
seseorang dari awal hingga akhir cerita dan rujukan atas film ini harus 
benar-benar akurat. 
  Contoh : Soekarno 
11. Film Kriminal (Crime) 
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Film kriminal adalah jenis film yang menampilkan skenario 
kejahatan kriminal sebagai inti dari keseluruhan film. Aksi-aksi kriminal 
seperti perampokan bank, pencurian, pemerasan, perjudian, pembunuhan  
dan sebagainya. 
  Contoh : Blade Trinity 
12. Film Perang (War) 
Film perang adalh jenis film yang sesuai dengan kategorinya yaitu 
memilliki inti cerita dan latar belakang peperangan. Genre perang 
mengangkat teme kengerian serta teror yang ditimbulkan oleh aksi perang. 
  Contoh : The Day After Tomorrow (http;//moviezone.heck.in/mengenal-
jenis-jenis-genre-film.xhtml). 
2.4 Sejarah Film 
Sejarah film, pertama kalinya dikemukana oleh Thomas Alfa Edison 
di laboratorium miliknya pada tahun 1888, kemudian pada tahun 1895 para 
investor di Amerika Serikat, Inggris, dan Perancis dalam waktu yang hampir 
bersamaan berhasil menemukan dan mendemonstrasikan alat yang bisa 
memproyeksikan gambar-gambar yang dapat bergerak ke atas latar. Dua 
bersaudara Lumiere di Paris, Robert Paul di London. Pemutaran gambar 
hidup yang pertama dilakukan dalam teater Vaudeville (suatu arena yang 
khusus digunakan untuk tarian dance di iringi musik yang sangat tena di 
Eropa, hiburan ini hanya dimiliki oleh kaum elite). Film di Amerika Serikat 
pertama kali pada tahun 1903 oleh Edwin S. Porter dan dibawah judul Great 
Train Robberty (Winarni, 2003:37). 
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2.5 Jenis Film 
1. Film Dokumenter (Documentary Film) 
Dokumenter merupakan sebutan yang diberikan untuk film pertama 
karya Lumiere bersaudara yang berkisah tentang perjalanan yang dibuat 
sekitar tahun 1890-an. Grierson memiliki pendapat bahwa dokumenter 
merupakan cara kreatif mempresentasikan realitas. Dokumenter 
menyajikan realita melalui berbagai cara dan dibuat untuk berbagai macam 
tujuan. Pada intinya, film dokumenter haruslah berpijak pada hal-hal 
senyata mungkin. Kini dokumenter menjadi sebuah tren tersendiri dalam 
perfilman dunia. Para pembuat film bisa berekperimen dan belajar tentang 
banyak hal ketika terlibat dalam produksi film dokumenter. 
2. Film Cerita Pendek (Short Film) 
Durasi film cerita pendek biasanya dibawah 60 menit. Dibanyak negara 
maju seperti Amerika Serikat, Kanada, Jerman, serta Australia film cerita 
pendek ini dijadikan sebagai batu loncatan bagi seseorang atau kelompok 
untuk kemudian memproduksi film cerita panjang. Jenis film ini banyak 
dihasilkan banyak mahasiswa jurusan film orang/kelompok yang menyukai 
dunia film. Sekalipun demikian ada pula yang memang mengkhususkan diri 
untuk memproduksi film pendek, umumnya hasil produksi ini dipasok 
kerumah-rumah produksi atau saluran televisi. 
 
3. Film Cerita Panjang (Feature-Length Film) 
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Film dengan durasi lebih dari 60 menit lazimnya berdurasi 90-100 menit. 
Film yang diputar dibioskop umumnya termasuk dalam kelompok ini. 
Beberapa film misalnya Dance With Wolfes, bahkan berdurasi lebih 120 
menit. 
4. Film-Film Jenis Lain (Corporate Film) 
Film ini diproduksi untuk kepentingan institusi tertentu berkaitan dengan 
kegiatan yang mereka lakukan, misalnya tayangan “Usaha Anda” di SCTV. 
Film ini sendiri berfungsi sebagai alat bantu presentasi. 
5. Iklan Televisi (TV Comercial) 
Film ini diproduksi untuk kepentingan penyebaran informasi, baik 
tentang produk (iklan produk) maupun layanan masyarakat (iklan layanan 
masyarakat). Iklan produk ini biasanya menampilkan produk yang 
diiklankan ‘secara eksplisit’, artinya ada stimulus audio visual yang jelas 
tentang produk tersebut. Sedang iklan masyarakat menginformasikan 
kepedulian produsen suatu produk terhadap fenomena sosial yang diangkat 
sebagai topik iklan tersebut. Dengan demikian, iklan masyarakat umumnya 
menampilkan produk secara implisit. 
6. Program Televisi (TV Programme) 
Program ini diproduksi untuk konsumsi pemirsa televisi. Secara umum, 
program televisi dibagi menjadi dua jenis yakni cerita dan non cerita. Jenis 
cerita terbagi menjadi dua kelompok yakni kelompok fiksi dan kelompok 
non fiksi. Kelompok fiksi memproduksi film serial TV, film televisi dan 
film cerita pendek. Kelompok non fiksi menggarap aneka program 
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pendidikan, film dokumenter atau profil tokoh dari daerah tertentu. 
Sedangkan program non cerita sendiri menggarap variety show, TV quiz, 
talkshow, dan liputan atau berita. 
7. Video Klip (Music Video) 
Sejatinya video klip adalah sarana bagi para produsen musik untuk 
memasarkan produknya lewat medium televisi. Dipopulerkan pertama kali 
lewat saluran televisi MTV tahun 1981. Di Indonesia, video klip sendiri 
berkembang menjadi suatu bisnis yang menggiurkan seiring dengan 
pertumbuhan televisi swasta. Akhirnya video klip tumbuh sebagai aliran 
dan industri tersendiri. Beberapa rumah produksi mantap memilih video 
klip menjadi bisnis utama mereka.Di Indonesia, tak kurang dari 60 video 
klip diproduksi tiap tahunnya (Effendy 2003: 210-215). 
2.6 Film Horor Sebagai Industri 
Film horor adalah film yang penuh dengan eksploitasi unsur-unsur 
horor yang bertujuan membangkitkan ketegangan penonton. Genre ini 
mencakup sejumlah subgenre dan tema-tema yang terus berulang, seperti 
pembunuhan berantai, vampire, zombie dan sebangsanya, kesurupan, teror 
makhluk asing, kanibalisme, rumah angker, dan sebagainya. 
Film horor berkembang pertama di Jerman dengan judul 
“Nosferatu” pada dekade 1930-an. Kesuksesan film horor Jerman ini 
mendorong Hollywood untuk memproduksi film yang bergenre horo 
dengan judul “Dracula” kemudian disusul dengan membuat “Frankenstein” 
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pada tahun 1930-an. Film horor mulai diperkenalkan di Indonesia pada 
tahun 1930-an oleh para kaum cina peranakan yang ada pada saat itu adalah 
seorang pengusaha bioskop. Film horor yang pertama kali diperkenalkan di 
Indonesia yaitu film berjudul “Ouw Phe Tjoa” (Ular Hitam dan Ular Putih) 
pada tahun 1934. Film ini dimasukkan dalam jenis film horor yang 
diperkenalkan pertama di Indonesia dengan alasan dari penggunaan cerita 
legendamasyarakat Tiongkok yang sudah terkenal. 
Dimulai dengan kemunculan film Tengkorak Hidoep (1941) dan 
Lisa (1971) dau film ini dianngap sebagai pionir film Indonesia. Setelah 
peluncuran film horor tersebut banyak film-film Indonesia tumbuh subur, 
misalnya Si Manis Jembatan Ancol (1973), Kuntilanak (1974), Kemasukan 
Setan (1974) dsb. Sedangkan ditahun 80-an keemasan bagi film horor 
Indonesia, kurang lebih ada 69 judul film meramaikan layar lebar 
Nusantara. Bahkan bebrapa film berhasil mendapat penghargaan sejumlah 
festival dalam negri yang ada. Diantaranya Ratu Pantai Selatan (1980), 
Genderuwo (1981), Ratu Ilmu Hitam (1981). Sealin itu jumlah penonton 
mengalami peningkatan. Sundel Bolong (1981), Nyi Blorong (1982), Setan 
Kredit (1982), Telaga Angker (1984), Santet (1988) merupakan film-film 
yang laris pada masanya yang dibintangi oleh Suzana. 
Beberapa sekuel dari film sebelumnya, seperti Misteri Gunung 
Merapi 2 (1990), Misteri Gunung Merapi 3 (1990), Si Manis Jembatan 
Ancol (1994), membuka pada awal tahun 90-an. Selebihnya film-film horor 
yang ada menjadi lebih berani dalam pamer tubuh, dan mengikuti fenomena 
film berbau seks yang hadir pada masa itu, misalnya Gairah Malam (1993), 
28 
 
Bisikan Nafsu (1996),  Mistik Erotik (1996), Birahi Perempuan Halus 
(1997) dsb. Dunia perfilman Indonesia yang lebih menonjolkan aspek 
seksualitas membuat jaringa bioskop menutup rapat-rapat bagi film 
Indonesia yang “tidak berkelas atas”. Ditambah lagi krisis ekonomi yang 
terjadi pada tahun 1998, berimbas langsung pada biaya produksi film yang 
meningkat pesat. Hal ini membuat perfilman Indonesia pun semakin mati 
suri. 
Tahun 2000-an, Mira Lesmana dan Riri Riza menggebrak perfilman 
Indonesia dengan film Petualangan Sherina. Film musikal keluarga yang 
menampilkan wajah imut Sherina Munaf dan Derbi Romero ini laris manis. 
Tak lama berselang Rudi Soejarwo juga ikut ambil bagian dengan film Ada 
Apa Dengan Cinta? (AADC?), film yang menceritakan kisah cinta antara 
Rangga dan Cinta ini, sukses membuat remaja dan pecinta film berbondong-
bondong untuk menyaksikan film tersebut dibioskop. Film Indonesia 
kembali menunjukkan gairahnya dan mencoba bangkit dari krisis yang ada. 
Hal ini membuat para produser berlomba-lomba merilis film terbaru. 
Produksi film pun meningkat, Eiffel I’m In Love, Virgin, Heart, Arisan, 
Berbagi Suami, Jomblo, GIE, Mendadak Dangdut, Get Married berhasil 
menarik perhatian penonton. Film “Heart” arahan Hanny R Saputra yang 
dibintangi Nirina Zubir, memgang rekor jumlah penonton terbanyak 
ditahun 2006 yang mencapai angka 1,3 juta. 
Film bergenre horor pun menjadi salah satu primadona. Suksenya 
film Jelangkung (2001), terbukti mampu menyainngi kesuksesan film-film 
drama yang ada dan membuat hantu-hantu lain mulai bertebaran di layar 
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lebar. Film Jelakung dianggap sukses membawa nuansa yang berbeda 
dengan kekuatan fotografi, editing dan suara.Jelangkung yang disutradarai 
Rizal Mantovani dan Jose Purnomo. Jelangkung lahir dari pengaruh 
pengaruh film horor baru di Amerika, yang ditandai oleh Scream (1996, 
sutradara: Wes Craven), dan di Jepang –yang biasa kita sebut sebagai 
fenomena J-Horror—yang ditandai oleh sukses internasional Ringu 
(Haryanti, 2011). 
2.7 Perempuan Dalam Film Horor 
Wacana perempuan dalam film dan program televisi (selanjutnya 
disebut film) dapat dikritisi melalui cara pandang yang digunakan dalam 
menjadikan perempuan sebagai subyek, untuk kemudian dilihat 
interaksinya dalam konteks kekuasaan. Dunia show-biz yang menjadikan 
perempuan sebagai sumber lawakan misalnya, menunjukkan ketidakadilan 
gender dari struktur kekuasaan yang tidak seimbang. Penonton perempuan 
boleh jadi juga ikut menertawakan lawakan ini, karena juga ikut sebagai 
bagian dari nilai dominan dalam kekuasaan struktural. Hiburan semacam ini 
hanya menjadi replika dari konstruksi sosial yang bias gender. 
Bandingkanlah dengan film-film transvestis semacam “Tootsie”  yang 
diperankan oleh Dustin Hoffman (1982), atau film “Mrs Doubfire” oleh 
Robin Williams (1993), wacana yang ditampilkan bukan untuk mengolok-
olok perempuan. Humor yang muncul adalah untuk menertawakan laki-laki 
yang kalah dalam bentuknya sebagai laki-laki, sehingga terpaksa harus 
menempatkan dirinya sebagai perempuan.  Setiap media pada dasarnya 
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melahirkan wacana, khusus media film menampilkan wacana melalui teks 
visual dan auditif. 
Perempuan sendiri tidak hanya bisa menjadi pemeran utama dari 
sebuah film itu sendiri. Tapi perempuan juga bisa menjadi seorang 
sutradara, penulis skenario, director, produser dan bisa juga menjadi 
seorang penonton. Banyak sekali didunia perfilman Indonesia saat ini sosok 
perempuan selalu mengambil andil dalam sebuah pembuatan sebuah film. 
Misalnya saja Nia Dinata, Mira Lesmana dan masih banyak lagi. 
2.8 Unsur-Unsur Film 
2.8.1 Visual Angle                                                  
Visual adalah pengungkapan ide atau gagasan yang telah 
dituangkan melalui rangkaian kata-kata menjadi bentuk gambar atau 
dengan kata lain perubahan yang bersifat auditif menjadi bahan yang 
bersifat visual. Gambar sendiri mempunyai unsur yang perlu 
diperhatikan, yaitu : 
a. Set/ Tempat 
Hal ini sangat penting pada film. Dalam skenario set 
digambarkan untuk menlukiskan suatu ide atau gagasan untuk 






Banyak sekali properti yang harus diperhatikan dalam film. 
Kadang hal ini sering disepelekan tapi akibatnya sangat fatal. 
Penempatan-penempatan suatu barang adalah sebagian dari simbol 
pada gambar yang tampak. 
c. Aktor Film 
Aktor dalam film adalah bagian yang harus dicerna secara teliti, 
karena pengkarakteran pada tokoh adalah salah satu pengahayatan 
dalam film guna mendongkrak emosi yang dibawa dalam film. 
d. Light (Cahaya) 
Dengan cahaya film dapat hidup, orang dapat 
meggambarkan situasi-situasi yang dramatik. Dengan cahaya pula 
penonton dapat diberikan tekanan yang perlu diketahui. 
e. Komposisi 
Suatu cara meletakkan objek pada bidang gambar yang enak 
dipandang. 
f. Penggunaan Warna 
Penggunaan warna dapat dipaakai untuk mencerminkan 




2.8.2 Angle  
Angle kamera dibedakan menurut karakteristik dari gambar yang 
dihasilkan. Angle dibagi beberapa jenis, yaitu : 
a. Straight Angle 
Pengambilan gambar normal, tingginya setinggi dada dan sering 
digunakan untuk pengambilan gambar yang tetap. Mengesankan situasi 
normal, bila pengambilan ‘straight angle’ secara ‘zoom out’ maka 
menggambarkan secara menyeluruh gerak ekspresi tubuh dari obyek 
atau pemain. 
b. Low Angle 
Sudut pengambilan gambar dari tempat yang letaknya lebih rendah 
dari objek. Hal ini memberikan kesaan bahwa objek atau pemain 
mempunyai kekuatan dan kekuasaan. 
c. High Angle 
Pengambilan gambar dari tempat yang lebih tinggi, sehingga 
menampakkan objek atau pemain terlihat lebih kecil. Hal ini 
memberikan kesan dramatisasi kepada penonton bahwa objek atau 
pemain bernilai “kerdil” 
d. Eye Level 
Pengambilan gambar sejajar dengan objek, sudut pandang ini tidak 
memberikan kesan dramatis karena posisinya biasa saja. Sudut ini 
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hanya memperlihatkan tangkapan pandangan mata seseorang yang 
berdiri tepat tingginya dengan objek. 
e. Frog eye 
Pengambilan gambar sejajar dengan dasar objek atau bisa saja lebih 
rendah. Pengambilan gambar seperti ini ingin memberikan kesan 
bahwa objek sangat agung, berkuasa, dan berwibawa. Namun bisa juga 
menimbulkan kesan bahwaa subjek diekploitasi karena hal tertentu. 
f. Bird eye 
Pengambilan gambar diatas ketinggian objek. Pengambilan ini 
memberi kesan lingkungan yang demikian luas dengan objek yang 
berkesan lemah dan kecil (Sofiana, 2004) 
2.8.3 Teknik Pengambilan Gambar  
1. Extreme Long Shot (ELS), adalah shot dimana subyek terlihat jauh 
dan kecil bahkan hampir tak terlihat, disini setting ruang ikut berperan. 
Pengambilan gambar diambil dari jarak yang sangat jauh, mulai kira-
kira 200 meter sampai dengan jarak yang lebih jauh lagi. Tujuannya 
antara lain, memperlihatkan situasi geografis. 
2. Long Shot (LS) atau Full Shot (FS), adalah pengambilan shot dengan 
subyek secara utuh dari kepala hingga kakinya, batas atas diberi sedikit 
ruang untuk head room. Pengambilan gambar dari jarak jauh. 




3. Medium Long Shot (MLS), adalah pengambilan shot dengan 
mengikutsertakan setting sebagai pendukung suasana. Medium Shot 
(MS) adalah pengambilan gambar yang diambil lebih dekat pada 
subyeknya dibandingkan dengan Long Shot, kurang lebih setengah 
badan. Tujuannya untuk memotret adegan pengenalan, terutama 
sebagai transisi dari Long Shot ke Close Shot.  Medium Full Shot (FS) 
atau Knee Shot (KS) adalah pengambilan shot sampai ¾ ukuran tubuh 
subyek. 
4. Medium Close-Up (MCU) atau Medium Close Shot (MCS) adalah 
pengambilan shot lebih jauh dari Close-Up namun lebih dekat dengan 
medium shot, dimana biasanya seluruh wajah sampai bahu subyek. 
5. Close-Up (CU), adalah pengambilan gambar pada jarak yang sangat 
dekat dan hanya bagian kecil subyek, sehingga gambar yang dihasilkan 
subyek memenuhi ruang frame. Disebut juga dengan Close Shot. 
Misalnya wajah seseorang. Tujuannya cenderung mengungkapkan 
pentingnya obyek dan sering memiliki arti simbolik. Framing 
pengambilan gambar kamera berada didekat subyek sehingga gambar 
memenuhi ruang frame. Misalnya saja CU kedua mata dengan alis 
digerak-gerakkan.  
6. Extreme Close-Up (ECU) atau Big Close-Up (BCU), adalah 
pengambilan gambar yang memperlihatkan bagian yang diperbesar dari 
sebuah benda atau bagian manusia. BCU atau ECU merupakan ukuran 
Close-Up dengan lebih memusat lagi atau lebih detail pada salah satu 
bagian tubuh atau sesuatu. Misalnya saja ECU salah satu mata yang 
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berkedip. Tujuannya mengungkapkan detail reaksi manusia, 
keberadaan benda-benda kecil tetapi sangat vital dalam rangkaian 
cerita, dan lain-lain (Sofiana, 2004) 
2.8.4 Audio 
Audio memiliki peranan sangat penting didalam sebuah film, bukan 
hanya menjadi tempelan ataupun untuk mengiringi gambar/visual. Tetapi 
juga merupakan suatu kesatuan utuh antara audio dan visul, sehingga 
mampu menciptakan kesan dramatisasi dalam sebuah film agar benar-
benar dinikmati oleh penonton. Ada beberapa macam bentuk audio, yaitu 
: 
a. Dialog 
Berisikan kata-kata. Berfungsi untuk menjelaskan tentang suatu 
kejadian/peristiwa, menjelaskan tentang karakter tokoh, penyampaian 
informasi dan lainnya dimana penggunaanya sesuai dengan kebutuhan. 
Adapun bentuk prolog dan monolog termasuk dari sub bagian dialog. 
b. Sound Effect 
Beberapa adegan membutuhkan efek tertentu. Fungsinya sangat 
besar dalam mempertajam pendramatisasian dan terkadang 
memberikan makna tersendiri bagi visualnya. 
c. Background Music 
Ilustrasi musik yang mengiring tiap pengadeganan didalam film. 
Fungsinya hampir sama dengan ‘sound effect’, Cuma isa menjadi 
sangat simbolik ketika tepat pada penggunaanya, karena tidak hanya 
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nada yang diperdengarkan tetapi juga turut diperhatikan dari segi 
liriknya. 
Untuk mencapai pendengarnya, penggubah music 
mempersembahkan kreasinya dengan perantara pemain musik dalam 
bentuk sistem tanda perantara tertulis, jadi visual. Itu sebabnya mengapa 
penelitian semiotika pada musik terarah pada sintaksis. Meski demikian 
semiotika tidak dapat hidup dengan hanya mengandalkan sintaksis. Jadi, 
juga tidak ada semiotika musik, bisa dikatakan harus senantiasa 
membuktikan hak kehadirannya. 
 Simbolis dalam musik bukannya tidak ada. Pengenalan jenis 
historitas dan gaya tergantung pada unsur-unsur simbolis dalam tanda 
kompleks, yakni karya musik. Tambahan pula dari sudut pendekatan 
sintaksis, kita harus menganggap karya musik, secara keseluruhan 
termasuk pendengar, sebagai argument (Van Zoest,1993:122 dalam 
Sobur, 2003: 128). 
2.8.5 Lighting (Pencahayaan) 
Lighting (pencahayaan) merupakan hal yang cukup substansial 
dalam membaca visualisasi simbol yang dituangkan dalam dimensi film. 
Gaya tata cahaya, beberapa gaya dalam pencahayaan, antara lain : 
a. High Key 
Pencahayaan yang cenderung terang, dan cerah, efeknya kontras, 




b. Low Key 
Pencahayaan yang menerangi objek hanya sebagaian kecil saja dan 
lemah agar menghasilkan efek bayangan-bayangan yang gelap tapi 
bukan ‘underexposured’. 
c. Graduated Tonality 
Bermaksud untuk menghilangkan efek nada bayangan yang 
bertahap, umumnya menggunakan cahaya yang lebih lemah sesuai 
kebutuhan. 
Fungsi tata cahaya sendiri dibagi beberapa jenis, yaitu : 
1) Key Light 
Sumber cahaya utama, yang diberikan kepada pemeran yang 
berada dilokasi shooting tertentu. 
2) Fill Light 
Untuk mengisi bayangan yang ditimbulkan ‘key light’, 
biasanya posisi didekat kamera. 
3) Back Light 
Untuk memisahkan subjek dari background siluet. 
4) Kicker Light 
Sama dengan ‘backlight’tetapi penempatan posisinya () 
dibelakang subjek, berhadapan dengan ‘keylight’ dan lebih 
rendah dari ‘backlight’. 
5) Set Light 




6) Partical Light 
Lampu yang merupakan bagian dari set. 
7) Backdroop Light 
Iluminasi latar belakang (Sofiana, 2004) 
2.9 Tanda, Makna dan Mitos dalam Film 
Istilah semiotik berasal dari kata Yunani semion yang berarti 
‘tanda’. Tanda itu sendiri didefinisikan sebagai sesuatu atas dasar konvensi 
sosial yang terbangun sebelumnya, dapat dianggap mewakili sesuatu yang 
lain secara terminologis, semiotik dapat didefinisikan sebagai ilmu yang 
mempelajari sederetan luas objek-objek, peristiwa-peristiwa, seluruh 
kebudayaan sebagai tanda. Semiotika atau dalam istilah Bartles, semiologi, 
pada dasarnya hendak mempelajari bagaimana kemanusiaan (humanity) 
memaknai hal-hal (things). Memaknai (to sinify) dalam hal ini tidak dapat 
dicampuradukkan dengan mengkomunikasikan (to communicate). 
Memaknai berarti bahwa objek-objek tidak hanya membawa informasi, 
dalam hal mana objek-objek itu hendak berkomunikasi, tetapi juga 
mengkontitusi sistem terstruktur dari tanda (Barthes,1998:179; 
Kurniawan,2001:53 dalam buku Alex Sobur, 2004:15) menurut Sobur, 
semiotik ingin membongkar bahasa secara keseluruhan seperti ahli fisika 
membongkar suatu zat dan kemudian menyediakan model teoritis untuk 
menunjukkan bagaimana semuanya bertemu di dalam sebuah struktur. 




1. Tanda itu sendiri. Hal ini terdiri atas studi tentang berbagai 
tanda yang berbeda, cara tanda-tanda yang berbeda itu dalam 
menyampaikan makna, dan cara tanda-tanda itu terkait dengan 
manusia. 
2. Kode atau sistem yang mengorganisasikan tanda. Studi ini 
mencakup cara berbagai kode dikembangkan guna memenuhi 
kebutuhan suatu masyarakat atau budaya atau untuk 
mengeksploi-tasi saluran komunikasi yang tersedia untuk 
mentransmisikannya. 
3. Kebudayaan tempat kode dan tanda bekerja. Ini pada gilirannya 
bergantung pada penggunaan kode-kode dan tanda-tanda itu 
untuk keberadaan dan bentuknya sendiri. 
Pendekatan terhadap tanda menurut Saussure disusun dari dua elemen, yaitu 
aspek citra tentang bunyi (semacam kata atau representasi visual) dan 
sebuah konsep dimana citra bunyi disandarkan. Tanda itu sendiri 
merupakan manifestasi konkret dari citra bunyi. Citra bunyi sering 
didefinisikan sebagai penanda. Dengan kata lain, di dalam tanda terungkap 
citra bunyi ataupun konsep sebagai dua komponen yang terpisahkan 
(Saussure:1857-1913 dalam buku Alex Sobur, 2004:31). Setiap tanda 
linguistik ditandai dengan unsur bunyi dan unsur makna. Misalnya kata 
KURSI mengandung makna (kursi) dan unsur bunyi (di eja k-u-r-s-i), kedua 
unsur ini mengacu pada satu refren, yakni perabot rumah tangga. 
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Perhatian Barthes terletak pada gagasannya tentang signifikasi dua 
tahap (two order of signification) beserta elemen mitosnya dijelaskan seperti 
pada gambar. 





Sumber : John Fiske, 1990;  Alex Sobur, 2001 : 127 
 Melalui gambar diatas Barthes, seperti yang dikutip Fiske, menjelaskan 
signifikasi tahap pertama merupakan hubungan antara signifier di dalam sebuah 
tanda terhadap realitas eksternal. Barthes menyebutnya dengan denotasi, yaitu 
makna yang paling nyata dari tanda. Konotasi adalah istilah yang digunakan 
Barthes untuk menunjukkan signifikasi tahap kedua. Hal ini menggambarkan 
interaksi yang terjadi ketika tanda bertemu dengan perasaan atau emosi dari 
pembaca serta nilai-nilai kebudayaanya. Konotasi mempunyai makna yang 
subjektif atau paling tidak intersubjektif. Pemilihan kata-kata kadang merupakan 
pilihan terhadap konotasi, misalnya kata ‘penyuapan’ dengan memberi uang 
‘pelicin’. Dengan kata lain, denotasi adalah apa yang digambarkan tanda terhadap 
sebuah objek, sedangkan konotasi adalah bagaimana menggambarkannya (John 
Fiske dalam Alex Sobur, 2006:128). 
second order 












Dalam semiologi Barthes pendekatan tanda adalah secara denotatif dan 
konotatif, yakni makna sesungguhnya dan makna kiasan. Dalam cara pandang 
Barthes tanda tidak dapat berdiri sendiri dan saling bertautan antara satu dengan 
yang lainnya, sedangkan dalam cara pandang Peirce tanda dapat berdiri sendiri 
sesuai dengan objek yang dipresentasikannya. Oleh karenanya dalam cara pandang 
semiotik Peirce tanda bisa bersifat subjektif, sedangkan dengan cara pandang 
Barthes tanda tidak dapat bersifta subjektif karena dilatari oleh cara pandang 
strukturalisme. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
